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SKIP-BO™ JUNIOR IN A NUTSHELL
Get rid of the cards in your stockpile by building 4 piles in numerical sequence from

 #1 to #10 in the center of the Center Playing Area. The first player to get rid all of their stockpile cards 
first wins! There are even two levels of play so you can challenge yourself as you get better at the game.

SET UP
1.  The oldest player is the dealer.
2.  The dealer shuffles the deck and deals each player 10 cards face-down. The cards you are dealt is your 

stockpile. (NOTE: For a longer game, deal additional cards; for a shorter game, deal less).
3.  Each player turns the top card of their stockpile face-up (leaving it on top of the stockpile).
4.  The youngest player goes first.

LET’S PLAY
There are two ways to play Skip-Bo Jr: Level 1 and Level 2. Level 1 features a simpler way to play,

and Level 2 adds a bit more strategy to the game.

LEVELS

LEVEL 1
1.  On each player’s turn, the dealer deals the active player 3 cards face-up (spread out next to 

each other). This is your “hand.”
       NOTE: On subsequent turns, if the active player has cards leftover from a previous turn, the 

dealer deals 3 new cards directly on top of the remaining cards (forming 3 stacks).
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LEVEL 1 Continued

2. The active player may then play cards from their hand or their stockpile onto the Building Piles 
making sure to follow the rules below:

 • There can be up to, but no more than, 4 active Building Piles in the Center Playing Area. All 
players may play on any Building Pile when available.

 • A Building Pile can be started by playing a #1 card or a Wild Slip-Bo card (a Wild Slip-Bo card 
can be played to represent any number).

 • Whenever you make a play on a Building Pile, the card you play must be the next higher 
number up from the card on the top of that pile. For example, if the top card is a 3, you can 
play a 4 on top of it. You can also play a Wild Slip-Bo card to represent #4.

 • Once a Building Pile reaches #10 (or a Wild Skip-Bo card representing #10), that pile has been 
completed and is removed so a new Building Pile can be started. Place the cards in a pile to 
the side of the playing area.

3.  On your turn, try to make a play using the card from the top of your stockpile. If you play the 
top card, flip over the next card and try to play that card, and so on.

PARENT TIP
Help younger players by reminding them to always look at the 

top card on their stockpile first. If they can play it, great! If not, 
see if they can use the cards in their “hand” to set up a Building 

Pile so they can play it.

4.  You can also make plays from the cards at the top of your hand. When you play a card from your 
hand, the next card revealed underneath it is now playable.

5.  During your turn, continue playing by adding cards to the Building Piles in numerical order until 
you can no longer make a play.

6.  When you can no longer play, it is the next player’s turn (to your left).
7.  If the dealer runs out of fresh cards to deal, reshuffle all of the cards from the discarded Building Piles.

LEVEL 2

1.  When the dealer gives you 3 cards, do not lay them out in front of you. Instead, you hold them 
in your hand.

2.  You then try to play onto the Building Piles from your stockpile and from the cards in your hand 
following the same rules for Building Piles in Level 1.

3.  At the end of your turn, you take any cards left in your hand and lay them face-up in front of 
you creating your own Discard Piles (they do not have to be in sequential order). You may create 
up to 3 Discard Piles.

Play is the same as Level 1, except:

PLAYER B
StockpilePlayer B

Discard Piles Player B
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PARENT TIP
It’s helpful to create Discard Piles in descending order. This will make it easier 

to play cards from your Discard Piles onto Building Piles in future turns.

WINNING THE GAME
The first player to get rid of all their cards in their STOCKPILE wins!

CONTENTS
112 Cards: 90 Number Cards (9 each of #1 to #10), 22 Wild Skip-Bo™ Cards

LEVEL 2 Continued

4.  On subsequent turns, you may now play cards from your stockpile, the 3 cards in your Hand, AND 
the top card from any of your Discard Piles onto any of the Building Piles if available.

5.  On your turn, if you are able to play all 3 cards from your hand, the dealer will give you 3 more 
cards and your turn continues!

SKIP-BO™ JUNIOR I ET NØTTESKALL
Bli kvitt kortene i lagerbunken din ved å bygge 4 bunker i numerisk rekkefølge fra #1 til #10 midt på 
spillebordet. Vinneren er den som først blir kvitt kortene i lagerbunken sin. Det er til og med to 

spillnivåer, slik at du kan utfordre deg selv etter hvert som du blir bedre i spillet.
MONTERING

1.  Den eldste spilleren deler ut.
2.  Spilleren stokker kortene og deler ut 10 kort til hver, med bildesiden ned. Kortene du får utdelt, 

er lagerbunken din. (MERK: Hvis du vil ha et lengre spill, deler du ut flere kort. Hvis du vil ha et 
kortere spill, kan du dele ut færre.)

3.  Hver spiller snur det øverste kortet i lagerbunken med bildesiden opp (det skal fremdeles ligge 
øverst på lagerbunken).

4.  Den yngste spilleren begynner.
LA OSS SPILLE

Skip-Bo Jr kan spilles på to måter: Nivå 1 og nivå 2. 
Nivå 1 har en enklere måte å spille på, og nivå 2 legger til litt mer strategi for spillet.

NIVÅ

NIVÅ 1

1.  Ved hver spillers tur får den aktive spilleren utdelt 3 kort med bildesiden opp (fordelt ved siden 
av hverandre). Dette er «hånden» din.

       MERK: Ved etterfølgende turer, hvis den aktive spilleren har kort som er igjen fra en tidligere tur, 
vil utdeleren dele ut 3 nye kort direkte oppå de gjenværende kortene (som danner 3 stabler).
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NIVÅ 1 Fortsettelse

2. Den aktive spilleren kan deretter spille kort fra hånden eller fra lagerbunken og til spillebunkene, 
mens de passer på å følge reglene nedenfor:

 • Det kan være opptil, men ikke mer enn, 4 aktive spillebunker i midten av spillebordet. Alle 
spillerne kan legge ut kort på enhver spillebunke når de er tilgjengelige.

 • En spillebunke kan startes ved å legge ut et #1-kort eller et Slip-Bo-jokerkort (et 
Slip-Bo-jokerkort kan spilles for å representere et hvilket som helst tall).

 • Når du spiller på en spillebunke, må kortet du spiller være det neste høyere tallet etter kortet 
på toppen av den bunken. Hvis for eksempel det øverste kortet er en 3, kan du legge ut en 4 
oppå det. Du kan også legge ut et Slip-Bo-jokerkort for å representere #4.

 • Når dere har lagt ut #10-kortet på en spillebunke (eller et Skip-Bo-jokerkort som 
representerer #10), er denne bunken fullført, og den skal fjernes, slik at dere kan starte en ny 
spillebunke. Plasser kortene i en bunke utenfor spillområdet.

3.  Når det er din tur, prøver du å spille ved hjelp av kortet fra toppen av lagerbunken din. Hvis du 
spiller ut dette kortet, kan du snu det neste kortet og prøve å spille ut det, og så videre.

TIPS TIL FORELDRE
Hjelp yngre spillere ved å minne dem på at de alltid skal se på det 
øverste kortet i lagerbunken sin først. Hvis de kan legge det ut, er 

det flott! Hvis ikke ser du om de kan bruke kortene de har på 
hånden for å starte en spillebunke slik at de kan legge det ut.

4.  Du kan også spille fra kortene øverst på hånden. Når du spiller ut et kort fra hånden, kan du 
deretter spille ut kortet som ligger under.

5.  Når det er din tur, fortsetter du å spille ved å legge ut kort på spillebunkene i numerisk 
rekkefølge, helt til du ikke lenger kan legge ut noen kort.

6.  Når du ikke kan spille ut noen kort, er det neste spillers tur (spillet går mot venstre).
7.  Hvis det ikke er flere kort å dele ut, må dere stokke kortene i spillebunkene som er lagt vekk.

NIVÅ 2

1.  Når den som deler ut gir deg 3 kort, skal du ikke legge dem ut foran deg. I stedet holder du dem 
i hånden.

2.  Deretter prøver du å legge ut på spillebunkene fra lagerbunken og fra kortene i hånden etter de 
samme reglene for spillebunker i nivå 1.

3.  På slutten av din tur, tar du eventuelle kort som du har igjen i hånden og legger dem med 
bildesiden opp foran deg og skaper din egen kastebunke (de trenger ikke å være i stigende 
rekkefølge). Du kan lage opptil 3 kastebunker.

Spillet er det samme som nivå 1, bortsett fra:

SPILLER B
LAGERBUNKESPILLER B

KASTEBUNKE SPILLER B
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TIPS TIL FORELDRE
Det er nyttig å lage kastebunker i synkende rekkefølge. Dette gjør det enklere å 
spille kort fra kastebunkene og legge dem på spillebunkene i fremtidige runder.

SLIK VINNER DU SPILLET
Vinneren er den som først blir kvitt alle kortene i sin LAGERBUNKE!

INNHOLD
112 kort: 90 tallkort (9 hverfra #1 til #10), 22 Slip-Bo™-jokerkort

NIVÅ 2 Fortsettelse

4.  I påfølgende runder kan du nå spille kortene fra lagerbunken, de 3 kortene du har på hånden OG 
det øverste kortet fra en av kastebunkene dine og legge dem på en av spillebunkene hvis de er 
tilgjengelige.

5.  Når det er din tur, vil den som deler ut gi deg 3 nye kort hvis du er i stand til å spille ut alle 3 
kortene som du har på hånden, og din tur fortsetter!

5+2–4

Card Game

Kortspel

Kortspil

Korttipeli

Kortspill

SKIP-BO™ JUNIOR I ETT NÖTSKAL
Gör dig av med alla dina kort i högen framför dig genom att bygga 4 högar i nummerordning från 1–10 i 
mitten av spelområdet. Den spelare som inte har några kort kvar i sin grundhög vinner! Det finns två 

spelnivåer så att du kan utmana dig själv allt eftersom du blir bättre på spelet.
FÖRBEREDELSE

1.  Den äldsta spelaren är givare och delar ut korten.
2.  Givaren blandar högen och delar ut 10 kort med framsidan nedåt till varje spelare. Korten som du har 

fått är din grundhög. (OBS! Förläng spelet genom att dela ut fler kort. Förkorta genom att dela ut 
färre kort.)

3.  Alla spelare vänder upp det översta kortet i grundhögen.
4.  Den som är yngst börjar.

LEKDAGS
Det finns två sätt att spela Skip-Bo Jr: Nivå 1 och nivå 2.

Nivå 1 har ett enklare sätt att spela, och nivå 2 lägger till lite mer strategi i spelet.

NIVÅ

NIVÅ 1

1.  När det är en spelares tur att lägga ut kort, lägger givaren ut 3 kort med framsidan uppåt 
(bredvid varandra på rad). Detta är din ”hand”.

      OBS! Om den aktuella spelaren har kort kvar från föregående runda, lägger givaren 3 nya kort 
direkt ovanpå de befintliga korten, så att de bildar 3 högar.
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NIVÅ 1 fortsättning

2. Den aktuella spelaren kan sedan lägga kort från sin hand eller sin hög på bygghögarna och se till 
att följa reglerna nedan:

 • Högst fyra bygghögar kan byggas samtidigt. Alla spelare kan lägga kort på alla tillgängliga 
bygghögar.

 • En bygghög kan startas med en 1:a eller ett Skip-Bo-jokerkort (ett Skip-Bo-jokerkort kan 
läggas som vilket kort som helst).

 • När du ska lägga ut ett kort på en bygghög måste kortet vara nästa kort i nummerordningen 
efter det som ligger överst på högen. Till exempel, om det översta kortet är en 3:a, måste du 
lägga en 4:a ovanpå. Du kan också spela ett Skip-Bo-jokerkort i stället för en 4:a.

 • När en 10:a (eller ett Skip-Bo-jokerkort som representerar en 10:a) läggs överst på 
bygghögen är högen komplett och läggs åt sidan så att en ny bygghög kan byggas. Lägg 
korten i en hög vid sidan av spelområdet.

3.  När det är din tur ska du försöka använda kortet som ligger överst på din grundhög. När du har 
lagt ut det översta, vänder du upp nästa kort och försöker lägga ut det och så vidare.

TIPS TILL FÖRÄLDRAR
Hjälp yngre spelare genom att påminna dem om att alltid titta på det 
översta kortet på deras grundhög först. Om de kan lägga det är det 
toppen! Om inte, se om de kan använda korten i deras “hand” för att 

starta en bygghög så att de kan spela det.

4.  Du kan också lägga ut de kort som ligger överst i din hand. När du har lagt ut ett kort från 
handen, blir nästa kort i högen spelbart.

5.  När det är din tur, fortsätter du att lägga på kort på bygghögarna i nummerordning till du inte 
kan lägga ut fler.

6.   När du inte kan lägga ut några fler kort, är det nästa spelares tur (spelaren till vänster om dig).
7. Om givaren inte har några fler kort att dela ut, blandar ni alla kort från de kompletta bygghögarna.

NIVÅ 2

1.  När givaren ger dig 3 kort ska du inte lägga ut dem framför dig. I stället håller du dem i handen.
2.  Du försöker sedan lägga kort på bygghögarna från din grundhög och från korten i din hand 

enligt samma regler för att bygga högar som i nivå 1.
3.  I slutet av din tur tar du korten som du har kvar på handen och lägger dem med framsidan 

uppåt framför dig för att skapa dina egna kasthögar (korten behöver inte vara i 
nummerordning). Du kan skapa upp till 3 slänghögar.

Spelet är detsamma som nivå 1, förutom att:

SPELARE B
GRUNDHÖG FÖR SPELARE B

SLÄNGHÖGAR FÖR 
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TIPS TILL FÖRÄLDRAR
Det är praktiskt att skapa kasthögar i fallande ordning. Det gör det lättare 

att lägga kort från dina kasthögar på bygghögar under framtida turer.

SÅ HÄR VINNER MAN SPELET
Den spelare som först blir av med alla sina kort i GRUNDHÖGEN vinner!

INNEHÅLL
112 kort: 90 sifferkort (9 vardera av 1:or till 10:or), 22 Skip-Bo™-jokerkort

NIVÅ 2 fortsättning

4.  Under din nästa tur kan du nu ta kort från din grundhög, de 3 korten i din hand OCH det översta 
kortet från någon av dina kasthögar och lägga dem på en tillgänglig bygghög.

5.  Om du kan lägga ut alla 3 korten på din hand när det är din tur kommer givaren att ge dig 3 nya 
kort och din tur fortsätter!

SKIP-BO™ JUNIOR I EN NØDDESKAL
Læg kortene fra din bunke ved at lave 4 bunker i nummerorden fra 1 til 10 i midten af spilleområdet. Den 
spiller, der først kommer af med alle kort i sin bunke, vinder! Der er to niveauer at spille på, så du kan 

udfordre dig selv, i takt med at du bliver bedre til spillet.
OPSÆTNING

1.  Den ældste spiller er kortgiver.
2.  Kortgiveren blander kortene og giver hver spiller 10 kort med billedsiden nedad. De kort, du får, er din bunke. 

(BEMÆRK: Hvis spillet skal vare længere tid, så giv flere kort, og hvis det skal vare kortere tid, så giv færre).
3.  Hver spiller vender det øverste kort i sin bunke med billedsiden opad (og lader det ligge øverst i bunken).
4.  Den yngste spiller begynder.

LAD SPILLET BEGYNDE
Man kan spille Skip-Bo Jr på to måder: Niveau 1 og Niveau 2.Niveau 1 er en nemmere måde at spille på, 

mens Niveau 2 tilføjer mere strategi til spillet.

Niveau

NIVEAU 1

1.  Ved hver spillers tur giver kortgiveren den aktive spiller 3 kort med billedsiden opad (lagt ud ved 
siden af hinanden). Det er din "hånd".

      BEMÆRK: Hvis den aktive spiller ved efterfølgende ture har kort tilovers fra en tidligere tur, giver 
kortgiveren 3 nye kort lige oven på de resterende kort (der dannes 3 stakke).
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NIVEAU 1 fortsættes 

2. Den aktive spiller kan derefter lægge kort fra sin hånd eller sin bunke i byggebunkerne og 
samtidig følge reglerne nedenfor:

 • Der kan være op til, men ikke mere end, 4 aktive byggebunker i spilleområdet. Alle spillere kan 
lægge kort på byggebunkerne, når de er tilgængelige.

 • En byggebunke kan påbegyndes ved at lægge et kort med tallet 1 eller en joker (en joker kan 
lægges som et hvilket som helst tal).

 • Hver gang, du lægger et kort på en byggebunke, skal det kort, du lægger, være tallet over 
det kort, der ligger øverst i bunken. Hvis det øverste kort f.eks. er 3, kan du lægge 4 oven på 
det. Du kan også lægge en joker, der så repræsenterer 4.

 • Når en byggebunke når op til 10 (eller en joker, der repræsenterer 10), er bunken færdig, og 
den fjernes, så en ny bunke kan startes. Læg kortene i en bunke i kanten af spilleområdet.

3.  Når det bliver din tur, skal du prøve at lægge det kort, der ligger øverst i din bunke. Hvis du kan 
lægge det øverste kort, må du vende det næste kort og prøve at lægge det osv.

FORÆLDRETIP
Hjælp unge spillere ved at minde dem om, at de altid skal kigge på 
det øverste kort i deres bunke. Hvis de kan spille kortet, så er det 
godt! Hvis ikke de kan spille kortet, kan de bruge kortene på deres 

"hånd" til at oprette en byggebunke, så de kan spille kortet.

NIVEAU 2

1.  Når kortgiveren giver dig 3 kort, skal du ikke lægge dem foran dig. Du skal i stedet holde dem på 
hånden.

2.  Derefter kan du prøve at lægge kort i byggebunkerne fra din bunke og kortene på din hånd, 
mens du følger de samme regler for byggebunkerne på Niveau 1.

3.  Ved slutningen af din tur tager du kortene, du har tilbage på hånden, og lægger dem med 
billedsiden opad foran dig og laver dine egne afkastbunker (kortene behøver ikke være i 
rækkefølge). Du kan lave op til 3 afkastbunker.

Spillereglerne er de samme som på Niveau 1, undtagen:
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FORÆLDRETIP
Det er en god idé at lave afkastbunker i faldende størrelse. Dette vil gøre det lettere 

at spille kort fra dine afkastbunker i byggebunkerne, når det bliver din tur igen.

SPILLETS AFSLUTNING
Den spiller, der først kommer af med alle kort i sin BUNKE, vinder!

INDHOLD
112 kort: 90 talkort (9 af hvermed tallene 1-10), 22 Skip-Bo™-jokerkort

NIVEAU 2 fortsættes 

4.  Under senere ture kan du nu spille kort fra din bunke, de 3 kort på din hånd OG det øverste kort 
fra en af dine afkastbunker i en hvilken som helst byggebunke, hvis disse er tilgængelige.

5.  Hvis du kan spille alle 3 kort på din hånd under din tur, vil kortgiveren give dig 3 ekstra kort, og 
din tur fortsætter derefter!

SKIP-BO™ JUNIOR PÄHKINÄNKUORESSA
Tavoitteena on päästä eroon omasta korttipinosta rakentamalla pelialueen keskelle 4 pinoa 
järjestyksessä numerosta 1 numeroon 10. Pelaaja, joka pääsee ensimmäisenä eroon korttipinostaan, on 

voittaja! Vaikeustasoja on kaksi, joten voit haastaa itsesi ja kehittyä vieläkin paremmaksi pelaajaksi.
VALMISTELUT

1.  Vanhin pelaaja on jakaja.
2.  Jakaja sekoittaa pakan ja jakaa kullekin pelaajalle 10 korttia kuvapuoli alaspäin. Jaetut kortit 

muodostavat pelaajan oman korttipinon. (HUOM: Jaa pitkää peliä varten lisäkortteja ja lyhyempää 
peliä varten vähemmän kortteja.)

3.  Jokainen pelaaja kääntää korttipinonsa ylimmäisen kortin kuvapuoli ylöspäin (ja jättää sen pinon 
päällimmäiseksi).

4.  Nuorin pelaaja aloittaa.
PELIN KULKU

Skip-Bo Junior -pelissä on kaksi pelitapaa: Taso 1 ja taso 2. Tasolla 1 pelaaminen on yksinkertaisempaa, kun 
taas tasolla 2 voi käyttää erilaisia strategioita.

TASO

TASO 1
1.  Jakaja jakaa pelivuorossa olevalle pelaajalle 3 korttia kuvapuoli ylöspäin (vierekkäin asetettuina). 

Ne ovat pelaajan käsikortit.
     HUOMAA: Jos pelivuorossa olevalla pelaajalla on kortteja jäljellä edelliseltä kierrokselta, jakaja 

jakaa 3 uutta korttia suoraan jäljelle jääneiden korttien päälle (niistä muodostuu 3 pinoa).
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TASO 1 jatkuu

2. Pelivuorossa oleva pelaaja voi pelata kortin kädestään tai korttipinostaan kokoamispinoon 
seuraavilla säännöillä:

 • Pelialueen keskellä voi olla yhtä aikaa korkeintaan 4 kokoamispinoa. Kaikki pelaajat voivat 
pelata sopivan kortin mihin tahansa kokoamispinoon.

 • Pinon rakentaminen aloitetaan lyömällä pöytään joko kortti numero 1 tai Skip-Bo-jokeri (sillä 
voidaan korvata mikä tahansa numero).

 • Kokoamispinoon lyötävän kortin on oltava aina yhtä numeroa suurempi kuin kyseisen pinon 
päällimmäinen kortti. Jos päällimmäinen kortti on esimerkiksi numero 3, sen päälle voi lyödä 
kortin numero 4. Voit lyödä myös Skip-Bo-jokerin numerokortin 4 sijasta.

 • Kokoamispino on valmis, kun sen päällimmäiseksi kortiksi lyödään numero 10 (tai sen korvaava 
Skip-Bo-jokeri). Valmis pino poistetaan pöydästä, jotta voidaan alkaa rakentaa uutta pinoa. 
Aseta kortit pinoon pelialueen reunalle.

3.  Pyri omalla vuorollasi käyttämään korttipinosi päällimmäinen kortti. Jos käytät pinon 
päällimmäisen kortin, käännä seuraava kortti näkyviin ja yritä saada sekin pelattua, ja niin edelleen.

VINKKI VANHEMMILLE
Auta nuorempia pelaajia ja kehota heitä katsomaan aina ensimmäisenä 

korttipinonsa päällimmäistä korttia. On hyvä, jos sen voi pelata! Ellei 
voi, ehkä jonkin käsikortin avulla voi aloittaa kokoamispinon, johon 

korttipinon päällimmäisen kortin voi sitten pelata.

4.  Voit myös pelata käsikorttien päällimmäisiä kortteja. Kun pelaat käsikortin, sen alta paljastuva 
kortti on sen jälkeen käytettävissä.

5.  Jatka pelaamista omalla vuorollasi lisäämällä kortteja kokoamispinoihin numerojärjestyksessä, 
kunnes et voi pelata enää yhtäkään korttia.

6.  Kun et voi enää pelata kortteja, pelivuoro siirtyy seuraavalle pelaajalle (vasemmalla puolellasi).
7.  Jos jakajalta loppuvat kortit, pelistä poistetut valmiit kokoamispinot sekoitetaan uudelleen.

TASO 2

1.  Kun jakaja jakaa sinulle 3 korttia, älä aseta niitä eteesi. Pidä ne kädessäsi.
2.  Yritä sitten pelata korttipinossasi ja kädessäsi olevia kortteja kokoamispinoon samalla tavalla 

kuin tasolla 1.
3.  Vuorosi lopussa aseta käteesi jääneet kortit eteesi pöydälle kuvapuoli ylöspäin. Tämä on 

poistopinosi (korttien ei tarvitse olla numerojärjestyksessä). Sinulla voi olla enintään 3 poistopinoa.

Peli etenee kuten tasolla 1, paitsi:

PELAAJA B
KORTTIPINOPELAAJAN B 

PELAAJAN B POISTOPINOT
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VINKKI VANHEMMILLE
On hyvä järjestää poistopinot laskevaan numerojärjestykseen.

Siten on helpompi pelata kortteja poistopinoista kokoamispinoihin myöhemmillä vuoroilla.

PELIN VOITTAMINEN
Pelaaja, joka pääsee ensimmäisenä eroon KORTTIPINOSTAAN, on voittaja!

SISÄLTÖ
112 korttia: 90 numerokorttia (9 kpl jokaista numeroa 1–10), 22 Skip-Bo™-jokeria

TASO 2 jatkuu
4.  Myöhemmillä vuoroilla voit pelata kortteja kokoamispinoihin korttipinostasi, kädessäsi olevista 3 

kortista TAI poistopinojesi päällimmäisistä korteista.
5.  Jos omalla vuorollasi pystyt pelaamaan kaikki 3 käsikorttiasi, jakaja antaa sinulle 3 uutta korttia 

ja vuorosi jatkuu!
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Folding
Diagram

UNO

Skip Bo-Jr Refresh

HHB37-9674

HHB37-5V71

22” W x 8.5 " H

4.25” W x 2.75” H

4C + 4C

WF

80 lb.
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INSTRUCTION 
SHEET SPECS: 

Toy: 

Toy No.: 

Part No.:

Trim Size:

Folded Size:

Type of Fold:

# colors:

Colors:

Paper Stock:

Paper Weight:

DATE: 

Games I/S Share review checklist

MSC pkg designer
Correct I/S size / printing color / Material
Item number with part number / Games logo / 
Age grade / Player No / Address / Legal Lines / CIB 

Product name / Item number with part number /  
Games logo /  Address / CIB /  Age grade / 
Warning

Correct Language Configurations

Copywriters All English copy / Spell check

Translator

All English copy and All graphicES pkg Designer

ES Designer Graphic and Communication

MSC / ES QE 

MSC Engineer Contents / Play function / Assemble / item number

ES PM Copy / item number

MSC electronic Engineer Flash warning for Battery product

Legal dept. Correct Legal, trademark

ENGLISH / SWEDISH / 
DANISH / FINNISH / NORWEGIAN

Resource: Parksons

5+2–4

5+2–4

5+2–4

5+2–4

4.  Du kan også spille de kort, der ligger øverst i din hånd. Når du spiller et kort fra din hånd, kan du 
nu bruge det næste kort under dette.

5.  Når det er din tur, må du blive ved med at lægge kort på byggebunkerne i nummerorden, indtil 
du ikke kan spille flere kort.

6.  Når du ikke kan lægge flere kort, går turen videre til næste spiller (til venstre for dig).
7.  Hvis kortgiveren ikke har flere kort at dele ud, blandes kortene i de færdige byggebunker.

TM
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TM

ENGLISH

SWEDISH

DANISH

FINNISH

NORWEGIAN


